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Así, se analiza en profundidad  la saga Star Wars y  sus elementos,  identificando sus características 
fundamentales  a  nivel  temático,  gráfico  y  estilístico.  Esto  se  combina  además  con  ciertas 







































































































































































































































































































































































































































A  partir  de  este  análisis,  se  ha  realizado  una matriz  cruzada  (fig.  4)  que  permite  identificar  las 
estrategias a seguir. 
 
 
 
 
Figura 3. Planificación y desarrollo del trabajo.
Figura 4. Matriz cruzada. 
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Como se puede observar hay unas líneas estratégicas bastantes claras. En primer lugar, hay que 
destacar la experiencia social derivada del hecho de acudir al cine. Por tanto, se debería apostar por 
mejorar la percepción de la experiencia grupal, la generación de diálogo y el flujo de interacción 
mutua. 
Por otra parte, las fortalezas referentes a la estabilidad de la industria y los conocimientos en 
materia de cine suponen una sólida base para el desarrollo futuro de esta industria. Así que se 
recomienda continuar con la formación de calidad, los experimentos teóricos y prácticos y el análisis 
retrospectivo de los éxitos y fracasos anteriores. 
En cuanto a las debilidades por cubrir, se ve una valoración muy baja para la duración de las 
proyecciones, pero básicamente lo que representa es que dicho punto débil no se corresponde con 
las amenazas más acuciantes. Por tanto, no resulta algo demasiado preocupante. 
Sin embargo, sí que es de gran importancia la mayor amenaza detectada, la adaptación al usuario. La 
dirección del cine actual es, como ya hemos comentado, la de un producto capitalista rentable, que 
busca lograr el mayor número de ventas posibles. Por eso se utilizan lenguajes, temas y modos de 
contar las historias de forma que sirvan para la mayoría de gente. Experimentar, especializarse, 
volverse único e irrepetible, etc... Todas esas características no son recomendables para el tipo de 
producto que es ahora el cine. Y es, sin embargo, y a nuestro parecer, uno de los puntos en los que 
la competencia gana mayor terreno frente al cine. 
 
1.2.1.3 Prospección en el diseño de cine 
 
A partir de nuestro análisis, se realiza un estudio de prospección. Comentamos aquí el apartado más 
relevante relativo a esta técnica. Esto es la previsión del futuro al que pretendemos ir, teniendo en 
cuenta la coyuntura económica y social existente actualmente y el posible desarrollo de ella. 
‐  Florecimiento de la diversidad cultural y la difusión de la ideas y reflexiones mediante el 
uso del cine: gracias a la reducción de los precios de los medios necesarios para la realización de un 
producto cinematográfico, la mejora de las comunicaciones; así como a la competencia mundial y el 
libre mercado, se generará un flujo constante de diferentes visiones de la realidad y del mundo, así 
como diferentes experimentos visuales y narrativos. De esta forma, se enriquecerá la industria, 
promoviendo el interés del mundo por el cine y la cultura. 
‐  Aumento de la dimensión social del cine: cómo se ha visto en la Figura 4, la dimensión social 
del cine representaba una buena oportunidad para esta industria. 
Se apuesta además por el desarrollo en esta dirección, alegando que es positivo para la difusión del 
conocimiento y la sociabilidad. Es necesaria la creación de situaciones y ambientes que fomenten las 
conversaciones personales y los debates sobre temas de interés humano. 
La continuidad en el tiempo de las películas y sagas favorece este tipo acontecimiento social, en el 
que los espectadores acudirían puntualmente a la próxima entrega con altas expectativas. 
Comentarían nerviosos las posibles direcciones de guion. Al finalizar, cada uno daría su opinión y 
valoraría lo visionado. 
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‐  Técnica depurada: la técnica seguirá avanzando, posibilitando todo tipo de visiones artísticas 
y creativas. De tal forma, las producciones dispondrán de gran variedad de medios a su alcance a un 
precio asequible. 
 
1.2.2 Star Wars: elementos gráficos 
 
Se pasa a establecer elementos gráficos particulares que garantizan la cohesión de los distintos 
contenidos del universo. Esto es de vital importancia para nuestro proyecto a desarrollar. 
La estrategia de dotar de coherencia a un universo y garantizar el reconocimiento de los contenidos 
puede parecer trivial y sencillo. Sin embargo, supone delimitar un perímetro que en adelante nos 
condicionará los nuevos diseños y decisiones. Además, estas limitaciones deben ser coherentes y 
tener cierto sentido. No deben ser arbitrarias sino seguir la dirección del universo creado y ser 
consecuentes entre ellas. La rigidez de dichas normas o reglas que se establecen es variable, pero no 
debe tomarse a la ligera. 
Se pasa a enumerar y definir diferentes decisiones de diseño y estilo que podemos ver en la saga, 
ejemplificándolas con imágenes procedentes de diferentes materiales.  
 
‐  Arquitectura ecléctica: el 
universo está lleno de personajes de diferentes razas. La 
representación de esto en las construcciones y vehículos es 
mediante la combinación de elementos exóticos característicos de 
distintas culturas. 
En general la arquitectura se basa en los conceptos originales creados por Ralph McQuarrie, en los 
que se hacían especial uso de las cúpulas, así como los conos y los círculos. Estos elementos tan 
característicos se combinan con diferentes arquitecturas y culturas, de forma que existe cierto 
reconocimiento por parte del espectador.  
 
‐  Elementos geométricos: en 
la línea de lo anterior, pero aplicado de una forma más general es el uso de 
elementos geométricos puros; con preferencia por los círculos. 
 
 
‐  Contraste sucio/limpio: se 
emplea con frecuencia la diferenciación de ambientes mediante la 
limpieza y el estado de conservación de los paisajes y construcciones. 
Se asimila además lo limpio con lo relacionado con el poder. Mientras 
que lo descuidado y decadente se asimila con el pueblo. 
 
 
Figura 5. Arquitectura ecléctica.
Figura 6. Elementos geométricos.
Figura 7. Contraste sucio/limpio.
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‐  Contraste de escala: 
podemos observar que la mayoría de estructuras y paisajes muestran en gran 
medida contrastes de escala. Se hace especial hincapié en el tamaño de los 
edificios relacionados con el poder. 
 
 
‐  Blanco sobre negro: o más 
específicamente, puntos blancos sobre fondo negro. Esto funciona también 
a la inversa. Esta decisión es reminiscente de la imagen del espacio, sin 
embargo, se aplica de manera continuada en diferentes elementos de este 
universo.  
 
‐  Comunicación gráfica: quizá 
el detalle estilístico más complicado de conseguir. Cada elemento 
transmite un mensaje claro respecto a sus intenciones o 
características. Esto es algo a nivel meramente gráfico, de forma que 
el espectador identifica rápidamente sus características básicas sin 
necesidad de conocerlos previamente. 
1.2.3 Obras similares 
Se pasa a continuación a analizar dos obras importantes en el mundo del cine: Metrópolis y Blade 
Runner; que se consideran relevantes y similares por varios motivos: 
‐  Alta calidad gráfica: generalmente, son diseños muy cuidados y composiciones estudiadas. 
‐  Técnica de vanguardia: se emplean efectos y técnicas novedosas para la época, con 
resultados impresionantes. 
‐  Temas de interés contemporáneo: se tratan temas que preocupan a la sociedad existente 
en ese momento. 
‐  Personajes memorables: los personajes de la obra son alguien en quién los espectadores se 
pueden ver reflejados y expresados. 
Estos ingredientes son parte importante de que dichas obras sean consideradas de culto, aunque 
esta denominación es complicada de determinar, ya que es algo que sólo se puede observar pasado 
el tiempo. Se puede aceptar que estas características son compartidas por la saga de Star Wars, y se 
tiene la intención de mantenerlas para garantizar el éxito de nuestra futura película. 
Se van a comparar cuadros de estas películas con algunos de la saga. Para demostrar la influencia 
recibida. 
Nuestro objetivo en este apartado es identificar algunas posibles fortalezas compartidas por estas 
películas de éxito, de tal manera que podamos adquirir algunas claves o consejos de utilidad para 
aplicar en nuestro proyecto. 
 
Figura 8. Contraste escala.
Figura 9. Blanco sobre negro.
Figura 10. Comunicación gráfica.
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Una escena que ha servido de gran inspiración para la saga es la escena del Moloch (fig.11), en la 
que un elemento brutal y místico se alza entre nubes de vapor y humo. 
El plano está centrado y tiene una disposición geométrica que aumenta el impacto de estas 
imágenes.  
La escena de la creación de Vader en La Venganza de los Sith presenta una similitud clara. El efecto 
conseguido es muy satisfactoria y la escala percibida de Vader en este plano es impresionante. 
 
Otra escena de Metrópolis que se destaca es lo que denominaremos reunión del pueblo (fig. 12). 
 
 
Se ve un encuadre reproducido con exactitud en la primera película de Star Wars. En Metrópolis, 
corresponde a una especia de capilla dónde se reúnen los trabajadores para escuchar a María. La 
escena muestra la unidad del pueblo y la importancia de la protagonista y su poder sobre la gente. 
Por otro lado, en Star Wars se corresponde con una escena de celebración del triunfo. Es por tanto 
una escena que muestra unidad también, así como el poder de los mandos rebeldes y de los 
protagonistas. 
Ambas escenas muestran la dimensión del poder del pueblo y la seriedad con la que tratan sus 
temas, ya que es un asunto de vida o muerte. Son planos muy simétricos, con unas líneas verticales 
que centran la atención en el lugar ocupado por los líderes, sobre unas escaleras. 
 
 
 
 
Figura 11. Moloch. 
Figura 12. Reunión del pueblo. 
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Se pasa a comentar un par de comparaciones con Blade Runner. 
Esta icónica escena de Blade Runner (fig.13) tiene una gran presencia y personalidad, lo que ha 
hecho que influyese en la escena de El Despertar de la Fuerza. 
 
 
La similitud es clara es entre las imágenes, mostrando ambas dos superestructuras negras rodeadas 
de una atmósfera brumosa. Ambas estructuras tienen un patrón de seis brazos y detalles 
geométricos en su superficie. 
Debemos decir que los hexágonos y círculos se han convertido en elementos muy presentes en la 
iconografía de Star Wars. 
 
 
Un tipo de escena de Star Wars que tuvo su influencia en Blade Runner es la que muestra el interior 
de la cabina del piloto desde el lateral (fig. 14), pudiendo ver a el personaje importante sentado a su 
lado. 
En estos planos, no es importante ni el exterior de la nave ni la conversación de los personajes, que 
suele ser inexistente. Sin embargo, y quizá por ello son escenas que transmiten tranquilidad y una 
atmósfera de calma previa a la tempestad. 
 
 
 
 
 
 
Figura 13. Torre geométrica. 
Figura 14. Cabina del piloto. 
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3.‐ Ideación 
En este apartado se va a mostrar algunos de los elementos más destacables de esta fase. 
Se comienza mostrando algunos de los ejercicios creativos basados en collages y bocetaje digital, en 
los que se exploraban diferentes alternativas para la identificación de entornos. 
 
Se trata de una 
escena dinámica con 
cierto atractivo 
visual, pero sin 
embargo el 
ambiente helado no 
nos suscitaba 
ninguna idea 
novedosa que 
aportase un carácter 
distintivo al universo 
existente. 
 
 
 
 
 
Esta otra escena 
posee gran 
dinamismo y con 
cierta belleza. La 
comunicación de la 
acción y de la 
amenaza es bastante 
directa. El paisaje sin 
embargo no parece 
una variación 
demasiado 
trascendente sobre 
los desiertos y climas 
áridos ya 
presentados en la 
saga. 
 
 
 
Figura 15. Iceberg. 
Figura 16. Desierto rojo. 
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Se quería representar una 
especie de aldea en el bosque. 
Las estructuras estarían 
mimetizadas con los árboles y 
sería una especie de refugio o 
guarida escondida. Sin 
embargo, al final acabo 
recordando a Endor o algún 
bosque más genérico. Es un 
paisaje que se ha visto 
demasiado y no fuimos 
capaces de darle un giro 
demasiado interesante en esta 
imagen. 
 
Se encuentra en la figura 18 un 
concepto de especial interés. 
En él se muestra una oscura 
ciudad costera bajo la opresión 
del imperio. Sin embargo, da la 
sensación de ser un lugar de 
gente perdida y malhechores.  
Esto encaja perfectamente con 
el tipo de personajes que se 
muestran en la saga. Además, a 
nivel de estructuras y paisajes, 
resulta novedoso ya que no se 
ha explotado este tipo de 
ciudad. 
 
La figura 19 es una de las figuras 
clave de esta fase, partiendo de una 
ilustración de diseño conceptual, ya 
que fue una de las elegidas como 
concepto a desarrollar. En ella se 
muestra una costa rocosa con 
estructuras abigarradas e inestables. 
Dichas estructuras tienen una clara 
influencia asiática. Esta imagen 
evocaba una gran riqueza cultural, así 
como interesantes planteamientos 
sociales, viendo las precarias 
estructuras costeras. 
Figura 17. Bosque.
Figura 18. Ciudad de malhechores.
Figura 19. Ciudad de malhechores.
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Se trata de una evolución 
del concepto presentado en 
la figura 18, esta vez, la 
definición que es más 
concreta. Se trata de una 
ciudad al margen de la ley, 
frecuentada por piratas y 
otros individuos peligrosos. 
La atmósfera capturada en 
este collage resulta 
adecuada para un entorno 
misterioso y peligroso. 
Además incluye elementos 
paisajísticos curiosos y 
juegos de luces 
interesantes. 
 
En la figura 21 se ve una 
composición muy dinámica 
que da sensación de 
persecución. Esta imagen 
surgió inspirada de la figura 
19, por lo que pretende 
representar otra zona del 
mismo lugar.  
 
Por ello, tenemos ya establecidos estos dos conceptos principales de los mundos en los que 
queremos basar nuestra nueva historia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 20. Isla pirata. 
Figura 21. Persecución.
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4.‐ Conceptualización 
 
Se va a presentar a continuación algunos ejemplos representativos del proceso de definicón de los 
conceptos. En concreto se va a centrar esta fase del documento en la definición del personaje 
principal. 
Mostramos en primer lugar las influencias más destacables sobre nuestro concepto de personaje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se comenzó la etapa de ideación con el establecimiento de un tipo de soldado que representaría el 
pasado de nuestro personaje principal. 
 
Tras varios procesos de desarrollo y selección de conceptos, se llegó a definir varias opciones de 
soldado, como se muestra en la figura 24. 
Figura 22. Influencias personaje. 
Figura 23. Conceptos de soldado. 
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Tras unas pruebas de color y el uso de técnicas de selección, se seleccionó el concepto mayor valor 
para el proyecto y se procedió a la creación del protagonista. Mostramos algunos de los conceptos 
que se comenzaron a crear en la figura 25. 
 
 
Se incorpora a continuación en la figura 25 una de las tablas utilizadas para seleccionar conceptos 
que convenía desarrollar, para seguir en detalle el proceso de desarrollo y selección se recomienda 
la consulta del dossier adjunto. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 24. Conceptos finales de soldado.
Figura 24. Conceptos de personaje. 
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Se muestran finalmente varias imágenes del concepto final y su desarrollo final. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 25. Selección de personaje. 
Figura 27. Detalles de personaje. 
Figura 26. Personaje final. 
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6.‐ Conclusiones 
 
6.1 Valoración del trabajo. 
Procedemos a continuación a valorar nuestro trabajo de forma global. 
Se trata sin duda de un trabajo de una extensión y profundidad impresionantes. A pesar de ello, 
creemos haber conseguido mantener la calidad a lo largo del proceso y en su presentación. 
Destacable de este trabajo es la amplitud de temas y campos tratados. El nivel de abstracción y 
análisis alcanzado ha resultado muy útil en la extracción de conclusiones.  
Por otro lado, hemos comprobado como resulta complicado cubrir todas las fases de un proceso 
semejante de manera individual. A pesar de las limitadas expectativas con las que partíamos en este 
proyecto de carácter innovador, no podemos sino lamentar que algunos de los frutos de nuestro 
análisis y documentación no se hayan reflejado de una manera más vistosa. 
Consideramos muy positiva la inclusión de nuevos procesos y técnicas al proceso creativo; 
proviniendo estas de diferentes campos. Creemos que estos elementos añaden riqueza a este 
trabajo mostrando una mirada amplia que no dejará indiferente al lector. 
Sin embargo, quizá el hecho de contar con un título de tanta presencia y una gran ambición, el lector 
interesado en encontrar gran cantidad de ilustraciones de calidad semiprofesional puede quedar 
decepcionado. 
A pesar de ello, hemos de decir, que no creemos que esto quite mérito al trabajo elaborado. Este 
proyecto demuestra la complejidad de un proceso de diseño, de la industria y la cantidad de tiempo 
y esfuerzo necesario para la creación de un concepto ganador. 
Los resultados obtenidos resaltan la increíble labor y el alto nivel alcanzado en la industria estudiada, 
mientras que ponen en valor la actividad creativa y el pensamiento razonado del diseñador. 
 
6.2 Aportaciones. 
Hacemos notar en este apartado aquellos elementos que consideramos especialmente relevantes, 
por su utilidad en futuros procesos de diseño. 
En primer lugar, debemos destacar la gran cantidad de conclusiones extraídas del estudio de la 
industria del cine. Pero consideramos un acierto especial la inclusión del apartado referente a la 
narrativa, que añade ciertos detalles de una importancia vital. 
Por tanto, el pensamiento abierto a la hora de afrontar un proyecto de este tipo, resultará el 
ingrediente principal para lograr resultados frescos y novedosos. 
Una técnica que nos ha sorprendido por las conclusiones extraídas y su utilidad en futuros 
proyectos, es la prospección. Las conclusiones derivadas del análisis del mercado y la industria son 
de gran interés y validez en un período de tiempo moderadamente largo. 
Por otra parte, la incorporación de las técnicas de creación de personajes utilizadas en medios como 
la novela o el cómic, resulta de gran valor, por lo que creemos que este uso dual se debería 
fomentar en este tipo de procesos creativos. 
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La definición de los diferentes componentes temáticos, estilísticos y gráficos de la saga tiene plena 
validez para el diseño de conceptos en futuras películas. 
Los entornos y personajes propuestos se consideran de un valor aceptable dentro del marco de la 
saga, si bien sería necesario un cierto desarrollo de la trama para una completa definición de éstos. 
Como aportaciones personales, la gestión y planificación flexible unida a la metodología de doble 
diamante ha resultado especialmente satisfactoria, suponiendo una evolución respecto a las 
metodologías seguidas anteriormente. 
 
6.3 Cumplimentación de objetivos. 
 
Este trabajo ha resultado especialmente provechoso como método para incorporar nuestros 
conocimientos y habilidades en una industria desconocida para nosotros. 
Se han conseguido establecer unos criterios estéticos y argumentales claros y coherentes, se han 
formulado además propuestas novedosas que añaden profundidad a la saga a distintos niveles. 
Podemos sin embargo comentar que el contenido gráfico generado quizá no resulta suficiente para 
definir las bases de la nueva película de la forma deseada. Esto se puede apreciar especialmente en 
la definición de los entornos.  
Aunque podemos ver que contamos con información valiosa de los distintos análisis, paneles 
interesantes y bocetos prometedores, consideramos que es necesaria una exposición más 
espectacular y clara. 
Sin embargo, la definición de los personajes ha superado las expectativas, logrando una profundidad 
celebrable en cantidad de conceptos. Nuevamente quizá su presentación gráfica podría mejorarse, 
pero el trabajo se ha realizado de manera más que correcta. 
El objetivo de lograr un proyecto autocontenido y permita una mirada amplia a todo el proceso 
relacionado con este trabajo se considera también satisfecho completamente. 
 
6.4 Posibilidades de continuación, ampliación, mejora y aplicación. 
 
Debido a la sólida base establecida mediante la documentación y los análisis, este trabajo se precia 
especialmente a su continuación y ampliación. 
La labor desarrolladora debería emplearse en la creación de nuevas imágenes sugerentes asentadas 
sobre las bases seleccionadas. Consideramos por tanto que tan sólo la fase final de 
conceptualización se presta a un mejora y ampliación evidente. 
Las otras fases por otro lado, resultan totalmente aplicables en la industria analizada o pueden servir 
de modelo para nuevos proyectos. 
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6.5 Descripción de incidencias: tiempo, problemas, opiniones. 
 
En un proyecto de semejante dimensión, resulta lógico sufrir variadas incidencias. La labor 
planificadora debe tener esto en cuenta desde el inicio del proyecto y organizar el proyecto en 
consecuencia. 
Pasamos a relatar las incidencias más destacables. 
‐  Medios disponibles: el trabajo a nivel profesional requiere de equipos de alta calidad y 
prestaciones. A pesar de contar con buen material de trabajo, se producen fallos técnicos diversos 
cuando se trabaja con cantidades de información grandes. 
Gracias a la organización en el guardado y creación de documentos y copias de seguridad, se ha 
evitado la pérdida de valiosa información. Sin embargo, esto ha supuesto la inversión de gran 
cantidad de tiempo. 
‐  Dimensión del contenido analizado: debido a la corrección que se quería alcanzar, se 
decidió hacer un análisis del material existente en el ámbito de Star Wars.  
Esto resultó en un gran número de horas invertidas en documentación e investigación. Este proceso 
llevado de forma individual y resultó abrumador. Aunque abarcable, resultó a corto plazo 
desmotivador. 
‐  Variedad de fuentes e influencias: debido a que se trata de una industria puntera y de gran 
influencia social, se trató de abordar de la forma más correcta posible el estudio de la industria. 
Como ya hemos comentado, se consideran los análisis y las conclusiones obtenidas como muy 
positivas. Sin embargo, la abundancia de información resultó en ocasiones sobrecogedora, en 
especial durante la fase de maquetación y recopilación. De tal forma la estructuración resultó ser 
una tarea ardua. 
‐  Proyecto en solitario: se decidió tratar de emular el proceso creativo seguido en esta 
industria. Si bien esto es totalmente recomendable e instructivo, se hizo patente que la dimensión es 
tremenda para un solo individuo. 
La profundidad en la que se pudieron abarcar algunos campos hace patente la cantidad de esfuerzo 
necesario para lograr resultados vistosos. Además, la inclusión de diferentes miembros en el equipo 
permite contrarrestar los defectos y dificultades personales. 
 
6.6 Experiencia personal y profesional. 
 
Trataremos de no ser repetitivos en este apartado, ya que la mayoría de los elementos destacadas y 
aprendidos han sido ya nombrados claramente. 
Personalmente, el desarrollo al completo de un proyecto definido por mí mismo, ha sido una tarea 
satisfactoria y agotadora. 
Se agradece haber decidido establecer el esquema de la planificación en la fase inicial del proyecto, 
así como la definición concreta de los objetivos. 
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Este proyecto representa la última prueba de realización personal antes de adentrarse en el mundo 
laboral. En este proyecto, se refleja el gusto por la mejora continua y la atención a la calidad del 
trabajo desarrollado y su presentación. En numerosas ocasiones la curiosidad y la perseverancia del 
autor se han visto reconocidas en la consecución de resultados positivos. 
 
Mirando de una forma más profesional, el establecimiento de horarios diarios con una 
segmentación del tiempo en función de las tareas a realizar y el establecimiento de rutinas de 
trabajo saludables ha resultado ser una tarea complicada pero satisfactoria y necesaria. 
Incluido en este concepto está el establecimiento de horarios de descanso correcto y la planificación 
de tareas de recreo adecuadas. 
Durante el desarrollo de este trabajo, se ha puesto de manifiesto la importancia del conocimiento de 
idiomas, en concreto del inglés, que ha permitido acceder a información de gran valor. 
Otro elemento puesto de manifiesto es el uso de las bibliotecas públicas en la documentación y el 
análisis, así como la búsqueda y adquisición de material de calidad. 
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